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Кугапаїа 2: 
Тре Напа ої Есте 


ТОР САМЕ5 


"Тор Сатеѕ” започва пътя си като 
рубрика в специализираното 
списание “Сотриѓег" през 1999 
голина. Постепенно увеличава 
обема си и през 1995 ставо 
самостоятелно приложение към 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в "Тор Сатеѕ” 

в послелствие съзлават и пишат 
в "РС Мата” и “РС Сис”. 


За целите на проекта “Лазарус”, 
всеки брой е опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 


ТНЕ НАХО ОЕ РАТЕ 


МІВСЇМ САМЕ5 8. 
МЕЅТИООр 


Графика: 40% 
Звук: 95 % 
Оригиналност: 90 У, 
Удоволствие: 100 % 
Сложност: 95 95 
ОБЩО: 84 90 
Ш лт286 Ш А7386 Ш 1486 

О ЕСА Ш усл Ш Зорег/сСА 
Ш Зоипавазег М даь | ) воапа 


С Клавиатура Ш мишка 


П Джойстик 


2 Мбайта 
17,6 Мбайта 


Минимална памет : 
Дисково пространство 


Ето ви новия куест на Мігдіп. От заглавието нищо 
няма да ви стане ясно, но да ви светна в ситуацията: 
Това е новата легенда за Кирандия. Всички си спом- 
нят колко страхотен куест беше първата Кирандия. 
Е, тази е достойно нейно продължение. Кирандия е 


островна държава. Да, но внезапно започват да се 
случват странни работи. Кирандия започва да из- 
чезва. Дърво след дърво и камък по камък. Магьос- 
ниците се събрали в библиотеката. Дори Марко бил 
поканен, заедно с ходещата си ръка. Кой е Марко, 
ще ви стане ясно, ако си купите оригиналната игра. 
Всъщност той изглежда повече като обикновен 
илюзионист, отколкото като магьосник. Та за библи- 
отеката... 


Да, но се оказало, че в цялата библиотека няма 
отговор на въпроса как да спасят Кирандия. Е, не че 
Маговете не обичат Марко. Просто нямат добро 
мнение за него. И за ръката му, макар че тя е много 
учена. Но в крайна сметка само ръката може да 
даде съвет на ниво. Оказва се, че в центъра на света 
има една каменна котва, която по неизвестни при- 
чини е вълшебна. Тъй че, ако някой се хване и до- 
мъкне котвата, Кирандия ще бъде спасена. Но кой е 
толкова откачен, че да се захване с тая работа? 
Зантия? Само дето нея никой не я пита иска ли, или 
не. А Зантия е най-младата заклинателка на Киран- 
дия. Както може да се очаква, самата Зантия не е 
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очарована от положението. Обаче тя е сьвестно мо- 
миче и си гледа работата както трибва. Врьща се в 
лабораторията си, която между другото е в едно много 
симпатично блато, и заварва целия си магически ин- 
вентар изпотрошен, книгата сьс заклинания липсва, 
кьщата е обьрната наопаки и изобщо пьлна бьркотия. 
Тук вече поемате нещата в свои рьце. Зантия трябва 
да иде до един вулкан, но за да стигне дотам, трябва 
да се махне от Кирандия и да отиде до 
МОВММОМБТ, което всъщност ще рече Носът на Ут- 
рото, кьдето се намира пристанището на Острова на 
Пълнолунието. Оттам трябва да вземете кораб за 
Ми5ѓага и тъй нататък. И през цялото време ви се 
налага да измъквате Марко и ръката му от какви ли 
не неприятности. Може да му се сърдите, но той 
само се опитва да ви помогне. И наистина го прави, 
но чак накрая на играта, и то в най-решителния 
момент. Тъй че бъдете благосклонни. А и хранете 
светулките по пътя си. Те светят по определен ред и 
ако го запишете, ще ви свърши чудесна работа. 


Р б же 


поме +Һе Сіїч баќе 


Но засега пьрвата ви задача е да се измькнете от 
блатото. Ако се поразровите из разнебитената си 
кьща, ще намерите колба с вода (тьркулнала се под 
килима), друга, празна - на най-долния рафт на бю- 
фета си и грозд сини плодове. Преобличате се (без 
да си сваляте дрехите и да обличате нови - това е 
преимуществото да си магьосник) и си хващате пь- 
тя. Пред кьщата си намирате още малко плодове. 
Там има и една жаба, която е с доста заплашителни 
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размери. Но вие сте оправна мадама и ако жабата 
ви посегне, нищо не ви пречи да й вьржете езика на 
вьзел. Оттук нататьк оправяйте се сами! Но преди 
това две предупреждениа. Ако не се справите осо- 
бено добре с английския, набавете си не само обик- 
новен, англо-бьлгарски речник, но и тьлковен. За- 
щото сьставките на заклинанието са доста особени. 
Трябва да схващате по смисьл за какво точно става 
дума. Записвайте се по-често и не се стряскайте от 
пьлната незаинтересованост на кирандци да ви по- 
могнат. 


нь ЗУ 


ша У Ца 


А ГА = 
Ємріч Пазк Такеп. 

Само още няколко думи за играта по отношение 
на графиката, звука и софтуера. Графиката е позна- 
тата ни от първата Кирандия и е типична за Лукас 
Артс. Добър фон и по-малко добри герои. Звукът е 
тематично разработен, с възможност за регулиране 
ие един от най-добре изпипаните в жанра. Софтуе- 
рът е познат. Действието се води в горните две тре- 
ти от екрана, управлява се с левия бутон на мишка- 
та и не се различава по нищо от познатата вече 
Кирандия. В долната част на екрана е менюто с 
опциите, стойката за епруветки, която може да по- 
бере до двайсет предмета, в това число и котвата 
(нали е собственост на магьосница). Следва книгата 
със заклинания и магии, които са ефикасни и ви 
вършат чудесна работа, пък и ако по пътя си наме- 
рите някои от откъснатите листове, той си се приба- 
вя автоматично. Следва казанът, който е прозрачен, 
има три крачета и верижка, чрез която можете да 
подменяте водата в него. 


В заключение бих искал да кажа, че това е една 
извънредно приятна игра и на мен ми достави неве- 
роятно удоволствие, така че искрено ви я препоръч- 
вам. Мігдіп много се стараят при изработване на 
куестовете си. Всички помним Оипе, КСВ, първата 
Кирандия и още много други. Според мен заедно с 
Віпамогіа и Оиеѕї бог Согу Ш тя е измежду най-доб- 
рите на пазара. 


Желая ви приятни минути с Напа ої Рае - „Пръс- 
тът на съдбата“. 


О 


